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Resumen 
 
La presencia de las TIC en la sociedad ha ido originando transformaciones en los diferentes 
ámbitos, entre los cuales se destaca el de la educación. Una de estas tecnologías es la robótica 
educativa. 
 
La robótica educativa que se ha incorporado a las aulas de Educación Infantil tiene muchas 
posibilidades educativas, tales como: creatividad, iniciativa, interés, participación, motivación, 
resolución de problemas, imaginación y comunicación. Además de permitir trabajar de forma 
transversal los contenidos curriculares de las 3 áreas. 
 
El objetivo del presente trabajo es desarrollar una intervención para introducir la robótica educativa 
en alumnos de 5 años, como material de apoyo en el área del lenguaje. De forma más específica, 
cabe señalar que a partir de observar las necesidades de dicha aula y las potencialidades de la 
robótica educativa, se crearon unos materiales educativos y varias sesiones repartidas en 4 
bloques, que también daban pie al juego libre. Para que finalmente se pueda observar el impacto 
de ese material en habilidades tales como: el interés, la participación, la motivación, la utilidad y la 
resolución de problemas. 
 
A partir de una evaluación cualitativa, se recogió la información en un diario de campo sobre la 
observación de la intervención. Así pues, los principales resultados apuntan a que la intervención 
resultó satisfactoria, porque el material hacía que los niños acudan más motivados a realizar 
cualquier tipo de actividad. Y a su vez, propiciaba un ambiente donde poder desarrollar habilidades 
comunicativas, expresivas, resolutivas y asociativas, ya sea compartiendo experiencias o 
aprendizajes. 
 
 
 
Palabras clave: robótica educativa, lenguaje, Educación Infantil, Code & Go Robot Mouse, material 
educativo. 
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Abstract 
 
The presence of ICT in society has eased some transformations in different areas, of which the most 
important is education. One of these technologies is educational robotics. 
 
The educational robotics that has been incorporated into the pre-school education classrooms has 
many educational possibilities, such as: creativity, initiative, interest, participation, motivation, 
problem solving, imagination and communication. Furthermore, it allows to exercise the curricular 
contents of the 3 areas at the same time. 
 
The objective of this dissertation is to introduce educational robotics to 5-year-old students, as a 
support material in the area of language. More specifically, observing the needs of said classroom 
and the potential of educational robotics, educational materials were created and several sessions 
spread over 4 blocks, which also facilitated free play. So that finally the impact of this material can 
be observed in skills such as: interest, participation, motivation, usefulness and problem solving. 
 
Through a qualitative evaluation, the information was collected in a field log about the observation 
of the intervention. Consequently, the main results indicate that the intervention was satisfactory, 
because the material made the children more motivated to do any type of activity. And in turn, it 
fostered an environment in which to develop communicative, expressive, resolutive and associative 
skills, whether sharing experiences or learning. 
 
 
 
Keywords: educational robotics, language, pre-schoool education, Code & Go Robot Mouse, 
educational material 
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1. Introducción 
 
La incorporación gradual de la tecnología en la sociedad ha ido originando continuas 
transformaciones con el fin de aportar soluciones y alternativas eficaces a importantes desafíos de 
los diferentes ámbitos, tales como: medicina, química, informática, industria, educación, entre otros. 
 
En cuanto a la educación, la tecnología es uno de los objetivos a desarrollar por todos los niveles 
educativos. En concreto, en la etapa de Infantil, regulada por el Decreto 37/2008, de 28 de marzo, 
y el Decreto 38/2008, de 28 de marzo, la tecnología tiene una presencia considerable en el área de 
“Los lenguajes: comunicación y representación” dentro de los bloques de sus contenidos:  
 
Bloque 3. La lengua como instrumento de aprendizaje. 
Bloque 4. Lenguaje audiovisual y tecnologías de la información y la comunicación. 
La aproximación a las producciones TIC breves y sencillas 
La iniciación en el uso de los instrumentos TIC 
 
Por lo que se infiere, que las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicación) son “uno de los 
mejores aliados en la formación de estudiantes, en especial los de la primera infancia” (Colectivo 
Educación Infantil y TIC, 2014). Dado que “favorecen el desarrollo de las dimensiones y 
competencias de los estudiantes (Colectivo Educación Infantil y TIC, 2014). Ya sea “tanto como 
recursos de apoyo para el aprendizaje académico de las distintas materias curriculares, como para 
la adquisición y desarrollo de competencias específicas en TIC” (Gómez y Macedo, 2010). 
 
En el presente trabajo de final de grado, se tomó como punto de partida el análisis de las 
necesidades de un aula de 5 años, donde se estaban llevando a cabo las prácticas del Grado de 
Maestro en Educación Infantil. Dentro de las cuales, se observó la falta de un nuevo material 
atractivo y manipulativo, como apoyo para el área del lenguaje, puesto que para el resto de las 
áreas ya existían varios recursos. Destacando notablemente los destinados para las actividades 
lógico-matemáticas, que originaban una mayor demanda y frecuencia sobre todo durante las horas 
de juego libre. Así pues, se decidió emplear las TIC, mediante la introducción de la robótica 
educativa. Ya que ésta, es un recurso para fomentar el aprendizaje y desarrollar competencias, a 
la vez que proporcionar respuestas eficientes a los actuales entorno cambiantes (Bravo y Forero, 
2012). 
 
A partir de ahí, se elaboró un proyecto compuesto por una serie de sesiones, el modelo de robot 
Code & Go Robot Mouse y otros materiales. Para seleccionar todo ello, se tuvieron en cuenta varias 
cuestiones, tales como: responder a las necesidades de los niños captando su interés y conseguir 
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un material motivador, adecuado y viable, por si el colegio deseaba continuar usándolo, dado su 
entorno humilde y conflictivo. 
 
En cuanto a las sesiones se consideró adecuado distribuirlas en 4 bloques, de modo que se haría 
una incorporación paulatina del robot y las actividades. Empezando por el bloque preparatorio 
donde se pretendía captar el interés de los alumnos mediante una invitada “PIA”(acrónimo de 
Propuesta de Innovación en el Aula, y nombre propuesto para el robot utilizado en la intervención). 
Seguido por el bloque de presentación, donde ya se iniciarían las primeras tomas de contacto. 
Luego el bloque destinado al área del lenguaje para permitir que los alumnos desarrollen más sus 
capacidades y trabajen los contenidos. Además de un espacio para potenciar la imaginación, 
creatividad, comunicación y expresión mediante el juego libre. Y finalmente, el bloque de despedida 
a modo de conclusión del proyecto y por tanto de la intervención. 
 
A parte, para llevar a cabo la intervención se tuvo en cuenta la metodología del aula para hacer 
agrupamientos flexibles respetando sus ritmos madurativos e intereses y también, actividades 
motivadoras que les permitieran ser partícipes de su propio aprendizaje y a través del juego. 
 
2. Marco teórico 
 
Las TIC ”mejoran la manera de producir, organizar, difundir, controlar el saber y acceder al 
conocimiento” (Castro, Guzmán y Casado, 2007). Asimismo, es importante la forma en que éstas 
se emplean, ya que “bien utilizadas [...] pueden hacer más eficaz el aprendizaje y ofrecer al alumno 
una vía de acceso atractiva a conocimientos y competencias a veces difíciles de encontrar en el 
medio local” (Fragoso, 2012). 
 
Profundizando más en esta última afirmación, cabría mencionar que existen varios modelos para 
introducir las diferentes tecnologías en el aula, entre los cuales destaca TPACK. Este, es un modelo 
que alude a las 3 formas de conocimiento que un docente debe tener: disciplinar (contenidos de 
una materia específica), pedagógico (métodos de enseñanza-aprendizaje) y tecnológico (dominar 
herramientas tecnológicas). De modo que, al interrelacionarse todos estos conocimientos se obtiene 
una integración efectiva de la tecnología dentro de una materia. Ahora bien, la tecnología puede 
estar presente de diferentes formas pero como veremos en el siguiente apartado, nos centraremos 
en robótica. 
 
2.1. Robótica educativa 
La robótica es una de las ramas de la tecnología que se ocupa de diseñar y construir máquinas 
idóneas para desempeñar tareas realizadas por el ser humano o que precisen el uso de la 
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inteligencia. Así pues, dentro de sus diversas aplicaciones nos centraremos en la educación, 
conocida comúnmente por el término de robótica educativa. 
 
La robótica educativa es un recurso para fomentar el aprendizaje y desarrollar competencias, a la 
vez que proporcionar respuestas eficientes a los actuales entorno cambiantes (Bravo y Forero, 
2012). Asimismo, Acuña (2007) reconoce a la robótica educativa: “como un contexto de aprendizaje 
que se apoya en las tecnologías digitales para hacer robótica e involucra a quienes participan, en 
el diseño y construcción de creaciones propias [...], primero mentales y luego físicas, construidas 
con diferentes materiales y controladas por un computador llamadas simulaciones o prototipos.” De 
manera que, estos prototipos robóticos se convierten en unas herramientas fáciles de utilizar ya que 
no se necesitan conocimientos avanzados en mecánica, electrónica o programación, y al mismo 
tiempo, en aptas para todas las edades (Bravo y Forero, 2012). 
 
Hoy en día, el mercado ofrece una amplia variedad de herramientas para el aprendizaje de la 
robótica educativa, pero a continuación solo describiremos algunas destinadas para Infantil. 
Albert Es un pequeño robot de ojos saltones, cuya imagen resulta amigable 
gracias a que se puede cambiar el color del torso y añadir accesorios 
(pelucas, cuernos, gafas). Su funcionamiento es bastante sencillo, 
solo necesita estar cargado y conectado vía Bluetooth a un teléfono. 
Algunas posibilidades de aprendizaje son: leer, cantar, jugar y 
aprender a programar, mediante las apps. Entre las cuales destaca 
Stack Card, una aplicación que necesita la tecnología OID y el sensor 
óptico (situado en la base), que detectará las tarjetas al pasarlas una 
a una para configurar la secuencia de programación. 
Cubetto Es un cubo de madera contrachapada y plástico agradable al tacto, 
con batería recargable que se conecta vía Bluetooth. Es utilizado 
para enseñar las bases de la programación informática de forma 
lúdica y sensorial, mediante la aprobación del método Montessori e 
inspiración en la tortuga LOGO. Funciona con unas fichas de 
programación de colores, que se colocan en el tablero de control para 
ejecutar las órdenes. 
LEGO 
 
Es la perfecta combinación de tradición e innovación, ya que con las 
piezas encajables se pueden construir figuras y luego transformarlas 
en robots, mediante motores, sensores (movimiento e inclinación), 
smarthub (pieza para la conexión Bluetooth) y tablets. Acompañadas 
de diferentes aplicaciones (LEGO WEDO 2.0, Lego Mindstorm EV3, 
etc.) adaptables en función del nivel. 
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Dash Es un robot con un diseño llamativo por su forma y su enorme ojo. 
Compuesto por elementos (altavoz, micrófonos, sensores de 
distancia, emisores de infrarrojos, receptores IR y luces LED) que 
favorecen la interacción en general, pero sobre todo al grabar la voz. 
A parte, existen varios accesorios (xilófono, lanzadora, gancho) que 
lo convierten en un juguete evolutivo, a la vez que potencian su 
estética y funcionalidad. Dicho robot se controla vía Bluetooth desde 
cualquier dispositivo móvil y gracias a sus 5 apps gratuitas. 
Robo-TEA Son robots de diferentes temáticas (dinosaurios - Pleo, patos) con 
gran realismo y posibilidades, convirtiéndolos en magníficos para 
usar como herramienta terapéutica en el desarrollo de la 
comunicación y las habilidades sociales, sobre todo en niños con 
autismo. 
Bee bot 
 
Es una abeja robótica recargable, compuesta por una carcasa sólida 
con comandos físicos para la programación direccional, aunque en 
nuevas versiones también permite hacerlo desde un ordenador o una 
aplicación. Además, tiene tarjetas de codificación, ojos luminosos, 
memoria de hasta 40 movimientos, realiza pasos de 15 cm y giros de 
90º. En general, es una herramienta fácil de usar y aplicable a los 
diferentes contenidos de las áreas. 
Code & Go Robot 
Mouse 
 
Es un robot con forma de ratón destinado a niños de 5 años, ideal 
para introducir la programación, fomentar la resolución de problemas, 
desarrollar el pensamiento crítico, incrementar las destrezas y 
trabajar de forma transversal las áreas. En cuanto al funcionamiento 
y a varias características, es muy parecido a Bee bot, ya que también 
dispone de un panel de botones en la carcasa para moverse, tarjetas 
de codificación a doble cara, ojos luminosos y memoria de 40 
movimientos, pero solo con pasos de 12,5 cm cada uno. Sin 
embargo, los puntos fuertes del ratón son el precio (más asequible), 
la nariz imantada que da mucho juego y las 2 velocidades posibles 
(hiper y normal). Otras características son que utiliza 3 pilas (AAA), 
emite sonidos, no necesita ningún dispositivo externo para 
controlarlo y las alternativas del color de la carcasa (morada - Colby 
y azul - Jack). El pack básico contiene el robot y las 30 tarjetas de 
codificación. Aunque se puede ampliar con el Code and Go Robot 
Mouse Activity Set, que incluye: paredes (laberinto), actividades, 
cuadrículas encajables de plástico, queso imantado y túneles. 
Tabla 1. Descripción de diferentes herramientas. (Fuente: elaboración propia) 
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2.2. Posibilidades educativas 
Antes de entrar en materia, cabría mencionar que existen ciertos factores precursores que 
favorecen el aprendizaje de cualquier contenido, y en este caso también aplicable al de la robótica. 
Algunos de los factores más relevantes son el clima, la atención y la motivación, los cuales están 
muy relacionados e inciden los unos en los otros. De manera que, un clima que promueva la 
expresión y la participación favorecerá a que los niños pongan en común sus ideas, al mismo tiempo 
que aumenten su atención por los contenidos, y por consiguiente que se incremente su motivación 
por continuar realizando las actividades educativas. 
 
Ahora bien, en cuanto a la robótica existen diversas posibilidades educativas. Por tanto, 
empezaremos con Espinosa y Gregorio (2017) afirmando: “la robótica educativa se convierte en un 
recurso para facilitar el aprendizaje y desarrollar competencias generales como la socialización, la 
creatividad o la iniciativa, entre otras muchas”. Además de las aportaciones de Gallego (2010), 
recalcando que la robótica fomenta la imaginación, la creatividad, despierta el interés, facilita el 
trabajo en equipo propiciando la comunicación, responsabilidad y toma de decisiones.  
 
Para especificar a esas “otras muchas” nos referiremos a los contenidos curriculares de Infantil, los 
cuales deben ser abordados desde una perspectiva transversal (Espinosa y Gregorio, 2017). Con 
ello, no sólo nos centramos en los contenidos curriculares que componen el área destinada a las 
TIC, sino a las todas y cada una de las 3 áreas. Tal y como hacen referencia Moreno, Robles y 
Román (2016) a una investigación sobre la efectividad del trabajo con Bee bot para enseñar 
conciencia fonológica en 4 clases de Infantil: dos con el robot y dos sin él. A pesar, de que los 
resultados no mostraron grandes diferencias significativas, se demostró que los alumnos estaban 
más motivados, dedicaban más tiempo e incluso desarrollaron habilidades de liderazgo.  
 
Además, sirvan de ejemplo algunas de las experiencias reales compartidas por Miren Pardo1, 
maestra de Educación Infantil en el CEIP Isidoro Andrés de Castellón, durante las I Jornadas de 
Innovación con Robótica Educativa impartidas en la Universidad Jaume I en el presente año. 
 
La primera experiencia es sobre la lógica-matemática, para trabajar la orientación espacial 
(direccionalidad y lateralidad) y las figuras y cuerpos geométricos. Es una actividad pensada para 
que realicen alumnos de 4 o 5 años por parejas. Primero anticipando en un papel el recorrido, donde 
uno de la pareja dibuja el camino hasta el elemento geométrico y el otro indica con las flechas las 
órdenes que haría el robot. Y luego para comprobar, sobre un panel marcan en el robot las órdenes 
previas para que éste las ejecute. De manera que aparte de trabajar los contenidos, han podido 
trabajar valores como el respeto y la cooperación. 
                                                          
1 http://laclasedemiren.blogspot.com/search/label/ROB%C3%93TICA 
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La segunda experiencia trabaja la principalmente la lectoescritura, en torno a la lectura y el 
reconocimiento de las letras en mayúscula o minúscula. La dinámica consiste en poner en un panel 
todos los nombres de los niños en mayúscula y su foto a modo de apoyo, para que cada uno se 
reconozca y lleve al Bee bot hasta su nombre. Primero, dibujando con rotulador el recorrido, 
seleccionando las tarjetas de instrucciones y luego comprobando ejecutando esas instrucciones en 
el robot. La actividad les motivó tanto que luego ellos mismos se ponían retos para ver quién lo 
conseguía antes o encontraba otros nombres, e incluso más, cuando los nombres estaban escritos 
en minúscula. 
 
Otra experiencia relaciona la programación TIC y la robótica con la estimulación y el desarrollo de 
la expresión oral, a partir de trabajar el cuento de “El Monstruo de colores”. La actividad se basa en 
que el Bee bot haga el recorrido por un panel específico hasta un Código Qr y tras capturarlo 
observar las imágenes. A continuación, comentarlas para descubrir qué emoción provoca y 
reconducir al Bee bot hasta el monstruo de colores que represente esa emoción. Y por último, 
usando espejos dibujar su cara cuando sienten esa emoción. Así que con esta dinámica los 
alumnos, aparte de aprender con el Bee bot y Códigos Qr, pudieron hacer un gran trabajo de 
verbalización ya sea compartiendo experiencias, exteriorizando sus emociones o aportando 
soluciones para evitar determinadas situaciones. 
 
Sin embargo, existe otro gran ejemplo para apoyar la afirmación de que la robótica permite trabajar 
todas las áreas, como es el caso de “El viaje de Bee bot2”. Un proyecto realizado por 3 maestros de 
Infantil (Castejón, Ariza, y Santabárbara) de diferentes localidades y centro educativos, que ha sido 
galardonado en los premios SIMO EDUCACIÓN 2015 como “Mejor Proyecto Colaborativo y 
Cooperativo”. En dicho proyecto se pueden encontrar actividades con diversas temáticas como 
hacer operaciones sencillas con números y laberintos, conocer lugares (Ibiza, Argentina, Elche), 
aprender reciclaje, etc. 
 
2.3. Metodología para introducir la robótica en el aula 
Puesto que la robótica aún no forma parte de la rutina de todas las aulas es necesario concretar la 
forma de introducirla, y para ello se pretende emplear una metodología activa, participativa, lúdica, 
basada en proyectos y respetuosa con los ritmos madurativos de los alumnos. 
 
En el artículo “Metodologías activas para el aula: ¿cuál escoger?”, de la revista EDUACIÓN 3.0 
(2017) se define la metodología activa como una enseñanza centrada en el estudiante de forma 
                                                          
2 http://elviajedebeebot.blogspot.com/ 
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constructiva, mediante la cual éste es protagonista de su propio proceso de enseñanza aprendizaje 
y se consigue una mayor motivación y participación. 
 
Sin embargo, existe otra característica que potencia la metodología para introducir la robótica, que 
es la de ser lúdica. El juego en Infantil es un excelente recurso para el aprendizaje puesto que “no 
es sólo una posibilidad de autoexpresión para los niños, sino también de autodescubrimiento, 
exploración y experimentación con sensaciones, movimientos, relaciones, a través de las cuales 
llegan a conocerse a sí mismos y a formar conceptos sobre el mundo” (Gordillo, Gómez, Sánchez, 
Gordillo y Castro, 2011).  
 
Asimismo es conveniente hacer una distinción entre 3 tipos de juegos: 
 El juego libre. Es un juego en el cual no intervienen adultos y es el niño el que elige cómo, 
qué y con quién quiere jugar, establece sus propias reglas y utiliza los materiales que desea, 
para descubrir, experimentar y crear aprendizajes en base a sus intereses (Soler, 2016).  
 El juego educativo. Es un juego para enseñar a los niños contenidos o fomentar habilidades. 
 El juego simbólico. Es un juego en el cual los niños imitan situaciones de la vida real, 
asumiendo unos roles, exteriorizando conductas aprendidas y desarrollando otras 
habilidades, las cuales se manifiestan dentro del contexto escolar mediante los rincones 
(cocina, animales, experimentación). 
 
Desde otra perspectiva, también cabría mencionar que la robótica puede ser trabajada a partir del 
“enfoque de aprendizaje basado en proyectos (EAP). Porque la estrategia es clara y el contenido 
con el cual se puede trabajar es ilimitado, por lo tanto, los intereses particulares de los estudiantes 
pueden ser atendidos sin dificultad y conducirlos hacia comprensiones más profundas y 
particulares” (Acuña, 2007). 
 
A su vez, habría que considerar otros aspectos sobre la importancia de respetar los ritmos 
madurativos, tal y como Espinosa y Gregorio (2017) explican: 
En Educación Infantil, los niveles de desarrollo cognitivo de los niños/as son muy dispares. 
Su distinto ritmo madurativo implica adoptar estrategias metodológicas que permitan dar 
respuesta y atención individualizada a la diversidad. Por este motivo, se deben tener en 
cuenta las características psicoevolutivas del alumnado, ya que esto supone la adopción de 
una serie de principios metodológicos en los que basar nuestra intervención educativa.  
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3. Proyecto PIA 
 
3.1 Actividades 
El robot se integrará de manera progresiva y por ello el proyecto está estructurado en estos bloques: 
 
Primer Bloque Preparatorio 
Este bloque busca captar la atención e interés de los niños por un nuevo acontecimiento. 
 
Semanas previas a la presentación física del robot, se mencionara a éste como “una amiga” sin 
revelar su especie (un robot con forma de ratón) y se crearán situaciones donde se aporte 
información bastante limitada sobre algunas de sus características o preferencias. Las situaciones 
serán desde dejar esporádicamente elementos (dibujos, pequeños juguetes, tarjetas) en el aula 
hasta contar historias, para que los niños creen su propia idea sobre el robot. 
 
Segundo Bloque de presentación  
Este bloque pretende presentar el robot y que los alumnos tengan una primera toma de contacto. 
 
Actividad: YO SOY PIA (Anexo 1) 
Duración: 30/40 minutos aprox.  Agrupamientos: Todo el grupo 
Materiales: Robot, imágenes, alfombra, historia inventada y flechas. 
Descripción: Antes de presentar físicamente el robot, se preguntará cómo se imaginan a “la 
amiga” para conocer las expectativas de los niños. Después de intercambiar las ideas, el robot 
saldrá de su caja/casa y se acercará a los niños, mediante una previa programación que ellos no 
verán. Luego, para presentar al robot se dirá el nombre ”PIA” y se contará su historia mientras 
se programen los movimientos hasta las imágenes, las cuales serán algunas características 
mencionadas durante el bloque preparatorio. Y por último, se explicará el funcionamiento, las 
normas de uso y los accesorios (alfombra, flechas, etc.). 
Tabla 2. Descripción actividad: YO SOY PIA 
 
Actividad: DAME DE COMER (Anexo 2) 
Duración: 45 minutos aprox.  Agrupamientos: Individual 
Materiales: Robot, tarjetas de imágenes o de dibujos hechos por los niños, alfombra y flechas. 
Descripción: Debajo de la alfombra se colocarán imágenes o los dibujos de alimentos hechos 
por los niños, para que programen los movimientos del ratón hasta ellos. Además, podrán utilizar 
las flechas a modo de apoyo. 
Tabla 3. Descripción actividad: DAME DE COMER 
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Tercer Bloque de Trabajo del Área del Lenguaje 
Este bloque desea trabajar el área del lenguaje empleando como material de apoyo el robot. 
 
Actividad: ESCRIBE TU NOMBRE (Anexo 3) 
Duración: 45 minutos aprox.  Agrupamientos: Parejas 
Materiales: Robot, tarjetas de letras, alfombra, flechas y barreras. 
Descripción: Los alumnos seleccionarán las letras de su nombre y se colocarán debajo de la 
alfombra en función a su agilidad con el robot, junto con algunas barreras. Luego con un 
compañero irán verbalizando el recorrido y las letras, a la vez que programando el robot. Además, 
podrán utilizar las flechas a modo de apoyo. 
Tabla 4. Descripción actividad: ESCRIBE TU NOMBRE 
 
Actividad: MAYÚSCULAS Y MINÚSCULAS (Anexo 4) 
Duración: 45 minutos aprox. Agrupamientos: Parejas 
Materiales: Robot, tarjetas de letras y alfombra. 
Descripción: Se distribuirán por la alfombra las tarjetas de las letras que los niños conozcan 
para que asocien las mayúsculas con las minúsculas. De modo que uno de la pareja dirá el 
camino y el otro lo programará. Al finalizar, ambos deberán el nombre y reproducir el fonema. 
Tabla 5. Descripción actividad: MAYÚSCULAS Y MINÚSCULAS 
 
Actividad: ESCRIBE PALABRAS (Anexo 5) 
Duración: 60 minutos aprox. Agrupamientos: Tríos 
Materiales: Robot, tarjetas de letras y palabras, alfombra, flechas y barreras. 
Descripción: Se colocarán en la alfombra las letras de una palabra, de izquierda a derecha para 
facilitar su lectura y localización, junto con algunas barreras. Así que, de forma cooperativa el trio 
deberá realizar el recorrido que construye la palabra, mientras visualiza la tarjeta donde está 
escrita. Además, si lo desean pueden usar de apoyo usar las flechas. 
Tabla 6. Descripción actividad: ESCRIBE PALABRAS  
 
Cuarto Bloque de Despedida 
Este bloque pretende concluir el proyecto. 
 
Nombre de la actividad: HISTORIA DE QUESITOS (Anexo 6) 
Duración: 20/30 minutos aprox. Agrupamientos: Todo el grupo 
Materiales: Robot, tarjetas de imágenes, alfombra y cuento inventado. (Anexo 7) 
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Descripción: Se repartirán las imágenes en la alfombra y se contará una historia inventada, cuya 
moraleja sea el respeto. Durante la narración, los alumnos irán saliendo a mover el robot en 
función a los sucesos representados en las imágenes, las cuales se reubicarán para adaptar el 
nivel de dificultad al niño. 
Tabla 7. Descripción actividad: HISTORIA DE QUESITOS 
 
3.2 Recursos 
Los recursos utilizados son los siguientes: 
 Recursos Humanos: La persona que elabore dicho proyecto será también la encargada de 
realizar la intervención y su posterior evaluación. 
 Recursos Espaciales: El recinto donde se realicen las intervenciones deberá ser espacioso 
para facilitar la colocación de la alfombra y los posibles desplazamientos de los alumnos. 
 Recursos Materiales y Económicos: 
MATERIAL CARACTERÍSTICAS IMPORTE 
 
Alfombra 
Plástico transparente donde hay dibujada con 
permanente una cuadrícula de 10x10, donde cada 
cuadrado mide 13x13cm 
 
4€ 
Robot + flechas (tarjetas 
de programación) 
Modelo: Code & Go Robot Mouse (morado)  
35€ 
Pilas 3 x 1.5V pilas AAA 2€ 
Tarjetas de elaboración 
propia 
Trozos de folio de 13x13cm con diferente temáticas: 
alimentos, dibujos, palabras y letras 
 
- 
Barreras Limpiapipas de 15 cm 1€ 
Tabla 8. Descripción del material empleado 
 
El material adquirido está valorado en 42€ aproximadamente. Sin embargo, hay más material que 
se empleó durante el proyecto pero que no supuso ningún coste ya que era uso cotidiano dentro 
del entorno escolar, como fueron: rotuladores, folios, colores y un destornillador. 
 
4. Metodología de investigación  
 
4.1 Objetivos 
 General: 
Desarrollar una intervención para introducir la robótica educativa en Infantil, como 
material de apoyo en el área del lenguaje. 
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 Específicos: 
- Explorar las necesidades de un aula y las potencialidades de la robótica a 
partir de la literatura. 
- Crear un material con robótica y una secuencia de actividades adaptadas a 
la realidad de un aula de 5 años. 
- Observar el impacto del material en habilidades tales como el interés, la 
participación, la motivación, la utilidad y la resolución de problemas. 
 
4.2 Participantes 
El proyecto ha sido diseñado para un grupo cuya ratio es de 11 alumnos (7 niños y 4 niñas) de 5 y 
6 años, de un colegio público de Castellón de la Plana. Se trata de un grupo bastante heterogéneo, 
algunas de sus características principales son: la multiculturalidad, los ritmos de aprendizaje, los 
diferentes niveles madurativos, necesidades sujetas a especialistas y, por supuesto, motivaciones 
e intereses. Respecto a las necesidades sujetas a especialistas, cabría mencionar que hay una 
alumna con Asperger, un alumno con algunas limitaciones motóricas y varios que acuden al 
especialista de Audición y Lenguaje (AL). Ahora bien, éstas no influyen en su progresivo desarrollo 
cognitivo. 
 
4.3 Procedimiento 
Dicho proyecto se ha realizado a lo largo del curso 2017/2018, repartido en varias fases. En la 
primera fase, debido a la realización de las prácticas de la asignatura PRACTICUM II se dedicaron 
algunos meses a la observación de las necesidades del aula de 5 años. De modo que se pudo 
concretar el tema y realizar la correspondiente búsqueda de información sobre tecnología, recursos, 
experiencias, robótica y aquellas aportaciones en el ámbito educativo. La segunda fase, sirvió para 
determinar las actividades, preparar el material necesario de la ejecución e informar de los detalles 
del proyecto a la tutora del aula. En la tercera fase se realizó de forma gradual la intervención del 
proyecto, dada la existencia de los diferentes bloques (preparatorio, presentación, trabajo del área 
y despedida). Además, dicha fase estuvo sujeta a la disponibilidad de los alumnos y a la 
programación del aula, entre los meses de abril y mayo. 
 
Temporalización  
Al principio del proyecto se calcularon aproximadamente 6 sesiones de entre 20 y 60 minutos, 
adaptadas para cada bloque y en función a la ratio del aula. En la primera sesión se contará una 
historia para presentar al robot con la actividad: “YO SOY PIA”. En la segunda sesión los niños 
podrán establecer un contacto más directo con el robot a través de la actividad: “DAME DE 
COMER”. Luego, se iniciará el trabajo del área del lenguaje, con la tercera sesión para “ESCRIBE 
TU NOMBRE”, una cuarta sesión para “MAYÚSCULAS Y MINÚSCULAS” y otra sesión para 
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“ESCRIBE PALABRAS”. Y en la última sesión, a modo de despedida un cuento: “HISTORIA DE 
QUESITOS”.  
 
4.5 Instrumentos de evaluación 
Este es un trabajo que se estudiará desde un punto de vista cualitativo, ya que al tratarse de una 
intervención con niños se podrá sacar mayor provecho a la manera que tengan de gestionar las 
situaciones, y no tanto en comprobar si llevan el robot hasta la meta. Algo parecido a lo que piensan 
Rodríguez, Gil y García (1996) afirmando que al ser cualitativo se podrá: “recabar datos que 
informen de la particularidad de las situaciones, permitiendo una descripción exhaustiva y densa de 
la realidad concreta objeto de investigación” (p.35). Así, luego al redactar el contenido de esta 
realidad se expondrán las afirmaciones y los indicios que las promovieron. Además, para que la 
argumentación tenga mayor veracidad, se podrán apoyar las afirmaciones con citas textuales de 
los individuos estudiados o con citas directas extraídas de las notas de campo (Rodríguez, Gil y 
García, 1996). 
 
Puesto que se trata de una evaluación cualitativa, se consideró adecuado emplear la técnica de 
observación directa, sistemática y de forma continua, además de un diario de campo. Se entiende 
como diario de campo un instrumento que acompaña siempre al investigador para anotar aquellos 
aspectos llamativos durante la intervención. Dicho con otras palabras, el diario de campo permite 
hacer un registro descriptivo y reflexivo de los fenómenos y de las respuestas ante los mismos, para 
luego reconstruir mentalmente la práctica y tener en cuenta: el desarrollo de la actividad, sucesos, 
reacciones, opiniones y una valoración general (Llobat, 2018). 
 
Así pues, se usará el diario para registrar aspectos relacionados con el impacto que había causado 
el material tales como el interés, la participación, la motivación, la utilidad, la resolución de 
problemas y otras habilidades. 
 
5. Resultados 
 
A continuación se expondrán los resultados de la intervención del proyecto, organizados por los 
bloques que lo componen. 
 
5.1 Primer Bloque Preparatorio 
La primera vez que los niños escucharon hablar de PIA fue a partir de explicarles por qué el álbum 
de clases estaba roto, “iba tan deprisa que se me cayó al suelo, pero mi amiga me ayudó a ordenarlo 
para poder enseñarlo”. De modo que fue posible dar los primeros datos, ser “una amiga” y “contribuir 
con algo”. En consecuencia, empezaron a preguntar si se trataba de una chica o maestra del 
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colegio, algún familiar, su edad, localización, etc. En fin, una serie de interrogantes de los cuales 
deducían que era una persona del sexo femenino y seguramente adulta. 
 
Conforme pasaba el tiempo, los niños conocían más detalles mediante anécdotas o comentarios e 
iban haciendo preguntas, cuyas respuestas eran un tanto misteriosas. Así que, cuando un niño se 
percató de ello afirmó muy convencido “no es una persona, quizás es un perro que trae cosas”. De 
modo que el interés por esa “amiga” se incrementó aún más y propusieron invitarla a jugar. Como 
respuesta recibieron una carta aceptando la invitación, que leída impacientemente por las dos niñas 
que sabían hacerlo. De modo que, desde ese día algunos niños preguntaban cuándo llegaba 
mientras buscaban por la clase, e incluso se asomaban al baño. 
 
5.2 Segundo Bloque de Presentación 
Actividad: YO SOY PIA. Antes de sacar el robot la mayoría insistieron que era una mujer adulta, 
salvo 3 niños que dijeron: “un personaje inventado”, “un loro que habla” y lo más llamativo “no es 
humano pero sabe hacer cosas”. 
 
Una vez tuvieron delante al robot y vieron que se movía sin ayuda, dieron gritos de alegría y se 
acercaron curiosa y atropelladamente a tocarlo, excepto algunos que se alejaron algo asustados. 
Más adelante, durante la presentación (historia) del robot se creó tal silencio que permitió escuchar 
como un niño susurraba “alante y verde” y ver a otro, dibujar con el dedo el camino en diagonal. 
 
Actividad: DAME DE COMER. Al iniciar la sesión todos estaban impacientes por jugar con el robot 
y tras decirles que sería por turnos, hicieron de forma espontánea una fila bastante animada. 
 
En cuanto a la actividad, a pesar de que la propuesta era dibujar alimentos los niños se preocuparon 
por hacer otras cosas necesarias para el robot (ropa, compañía, mobiliario) y controlar lo que 
ofrecían el resto de compañeros, para no repetir. Llegado el momento, elegían solo el camino que 
usaba líneas rectas (delante o atrás), excepto un niño que se atrevió con los giros y un recorrido 
algo complejo, pero que después de hacer algunas pruebas (contar las pulsaciones y observar 
detalladamente la cuadrícula de la alfombra), supo completarlo y por tanto, entender el 
funcionamiento. Dicho suceso no solo provocó la alegría del niño y ganas de complicar el camino, 
sino que también despertó los deseos de algunos compañeros por probar los giros. 
 
Puesto que los niños no terminaban de comprender la combinación de teclas se realizaron sesiones 
de juego libre, en las que el alumno que controlaba los giros, muy entusiasmado hacia ejemplos y 
explicaciones, dado que varios compañeros le preguntaban por “su truco”. Es así, como se fueron 
sumando poco a poco algunos niños que aprendieron a programar caminos combinando giros, a la 
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vez que propiciando situaciones de aprendizaje cooperativo y de celebración (saltos, aplausos, 
demostraciones). 
 
5.3 Tercer Bloque de Presentación 
Actividad: ESCRIBE TU NOMBRE. Solo bastó con sacar la caja del robot para que la clase se 
alborotara y voluntariamente algunos preparasen el resto del material. El problema vino cuando se 
establecieron los turnos, por lo que un niño propuso escribir la lista de parejas en la pizarra, la cual 
consultaban continuamente mientras se quejaban de la espera. 
 
A la hora de construir su nombre en la alfombra, poquísimos recurrían a las flechas (tarjetas de 
programación) y más o menos conseguían plasmar el recorrido antes de ejecutarlo. En cambio para 
otros, las flechas dificultaban su misión y optaban por verbalizar los movimientos o pulsar las 
órdenes mientras movían manualmente el robot por la alfombra. Puesto que era una actividad por 
parejas, en la mayoría de los casos ofrecían alternativas “levanto la barrera y pasas” o ”por ahí 
llegas antes”. Aunque había otros, en los que discutían porque manipulaban a PIA durante la 
ejecución y no respetaban los turnos. Por lo general, les pareció divertido enseñar a PIA como 
escribir sus nombres. Aquellos que intentaban hacer la secuencia completa se mostraban muy 
expectantes por el resultado, y si cometían un error, volvían a empezar alegando “es que sino no 
sabrá mi nombre”, a pesar de darles la alternativa de rectificar. Por el contrario, los que iban paso a 
paso y letra a letra parecían más inquietos y centrados en el siguiente movimiento. 
 
Actividad: MAYÚSCULAS Y MINÚSCULAS. Los niños se organizaron formando directamente las 
mismas parejas, pero se hicieron cambios para complementar a aquellos que les costaba. Así que 
al saberlo, algunos se mostraron indiferentes y otros se alegraron “chopa equipo” repartiéndose los 
roles “yo te digo el camino fácil”.  
 
La idea era realizar la actividad por parejas pero dada la importancia de compartir el contenido, 
también se hizo delante de toda la clase. Por una parte, fue beneficioso porque les permitió ver las 
diversas soluciones y la gestión de cada pareja, pero por otra hubo bastante descontrol ya que todos 
querían ser protagonistas aportando algo o directamente manipulando al robot. 
 
En cuanto a la resolución del recorrido, a veces el error estaba en pulsar tantas indicaciones como 
cuadrados-pasos se habían contado, porque se aceleraban o simplemente despistaban. Los giros 
cada vez estaban más controlados, aunque cuando era necesaria una explicación el niño que lo 
hacía parecía entusiasmado, motivado y seguro. Además, se pudo percibir una gran tendencia a 
coger caminos orientados a la derecha. Como era por parejas, se ayudaban cuando se equivocaban 
y a veces para rectificar ponían las manos a modo de barreras “es hasta aquí porque si no se pasa 
de cuadrado y le cuesta más llegar” o indicaban verbalmente los movimientos. De manera que, 
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hacían más partícipe a su pareja y al resto le daba la posibilidad de conocer la estructura mental 
que se había hecho. 
 
Respecto al trabajo con las letras, el fallo estaba en que confundían su nombre o, en el menor de 
los casos, la asociación con su minúscula.  En cambio, a la hora de reproducir el fonema unos lo 
hacían sin problema y otros, incluso decían ejemplos de palabras o asociaban la letra con la historia 
de LETRILANDIA “/p/ del panadero y PIA”. Además, a partir de que se le ocurriera a un niño repasar 
con el dedo la grafía de las minúsculas, el resto lo hizo como si formara parte necesariamente de la 
actividad. Solo añadir, que se notaba un incremento en el interés de trabajar las letras ya que al 
acabar querían escribir palabras, lo que sirvió como un aliciente más para continuar con el 
contenido. 
 
Actividad: ESCRIBE PALABRAS. Teniendo en cuenta sus ritmos y afinidades, se les organizó en 
tríos pero varios se quejaron al creer que unos jugaban más que otros, y por lo tanto fue necesario 
escribir los grupos en la pizarra, la cual fue bastante consultada. 
 
Durante las intervenciones hubieron peleas por las tareas, siendo la más solicitada la de manipular 
al robot. Un trío, optó por hacer la palabra 3 veces y así cada uno manipulaba individualmente 
mientras los otros miraban, dirigían o aconsejaban. Otro trio, contaba las letras y las repartía, de 
modo que cada uno elaboraba todo el proceso de una parte de la palabra. Y en cambio, los dos 
grupos restantes se turnaban las tareas sin prestar excesiva atención a cuantas veces manipulaba 
cada uno el robot.  
 
Puesto que la gran mayoría tenía un poco más de agilidad, prefirieron no usar las flechas y acordar 
donde ponían las barreras. En esta ocasión respetaron bastante las barreras y las superaron, sin 
necesidad quitarlas o de levantar al robot. Es más, en una ocasión convirtieron estas barreras en 
paredes, para construir y delimitar mejor el camino por donde debía ir el robot. 
 
Como respuesta a las peticiones de pasar más tiempo con PIA se les dejó jugar libremente, con la 
única condición de que no pise el suelo, cosa que siempre tenían en cuenta y eran cuidadosos “PIA 
¡nooo!. ¡Se escapa!”, ”¿ande vas?”. Cada alumno tuvo su oportunidad para expresarse y crear, lo 
que permitió observar circuitos, rampas, dibujos, entornos, diálogos, etc. (Anexo 8) Sin embargo, 
hubieron 3 juegos con bastante éxito: realizar carreras e historias con un juguete parecido 
físicamente a PIA, “esconder” pilas para PIA tenga energía y el “caza tomates”, que consistía en 
hacer caminos con tomates (imanes rojos), que a su vez eran puntos, e ir cogiéndolos con la nariz 
imantada. 
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5.4 Cuarto Bloque de Presentación 
Actividad: HISTORIA DE QUESITOS. Al escuchar que se trataba de un cuento todos se sentaron 
pacientemente a esperar, hasta que vieron que era con el robot. Entonces, muy animados iniciaron 
una pequeña lluvia de ideas sobre una posible trama “PIA es una princesa que rescata peces con 
la nariz”, además de sugerir escribirla con las palabras y letras anteriormente utilizadas. 
 
Una vez puestas las imágenes del cuento enseguida se acercaron muy curiosos y predispuestos, 
lo que permitió contar la historia sin interrupciones innecesarias más que para pedirles que hagan 
el recorrido correspondiente. La distribución de las imágenes se iba modificando según las 
habilidades que habían adquirido y en ciertas ocasiones, suponía un pequeño reto porque tenían 
restricciones. También se podía observar cómo para algunos, el camino más largo y enrevesado 
era su primera alternativa, sin dejar de lado esas las explicaciones de movimiento en las que a 
veces confundían derecha e izquierda, pero que automáticamente ellos mismos se corregían.  
 
Después de contar la historia surgió una conversación aportando soluciones y comentarios “PIA 
tenía que llamar a la policía”, “yo me lo quedaba” y contando experiencias “Pedro me perdió el 
juguete y no me enfadé porque fue sin querer”, “si tengo algo to’ guapo no lo pierdo porque las 
cosas cuestan dinerito”. 
 
6. Conclusiones 
 
El punto de partida del presente trabajo, fue el análisis de las necesidades de un aula real de 5 
años, en la cual se observó la falta de un material atractivo y manipulativo como apoyo para el área 
del lenguaje. Por ello, el propósito del proyecto fue desarrollar una intervención para introducir la 
robótica educativa en Infantil, como material de apoyo en dicha área.  
 
La recogida y el análisis de los datos de dicha intervención, se hizo de una manera cualitativa, por 
lo que los resultados, más que permitir generalizar y extraer grandes conclusiones permiten 
sumergirse en la realidad del aula e intentar entender los procesos acontecidos. Así como, 
Rodríguez, Gil y García (1996) aseguran: 
Los investigadores cualitativos estudian la realidad en su contexto natural, tal y como 
sucede, intentando sacar sentido de, o interpretar, los fenómenos de acuerdo con los 
significados que tienen para las personas implicadas. La investigación cualitativa implica la 
utilización y recogida de una gran variedad de materiales [...] que describen la rutina y las 
situaciones problemáticas y los significados en la vida de las personas. 
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De ahí que, en base a los resultados obtenidos, se podría calificar la intervención como satisfactoria, 
porque el material hacía que los niños acudan más motivados a realizar cualquier tipo de actividad. 
Y a su vez, propiciaba un ambiente donde poder desarrollar habilidades comunicativas, expresivas, 
resolutivas y asociativas, ya sea compartiendo experiencias o aprendizajes. 
 
Gallego (2010), reconocía que la robótica fomenta la imaginación, la creatividad, despierta el interés, 
facilita el trabajo en equipo propiciando la comunicación, responsabilidad y toma de decisiones.  
 
De modo que, en la intervención la evidencia del interés, la motivación y su alto grado de 
participación se notaba cuando, con tanto solo extraer la caja de PIA o mover su alfombra, se 
acercaban apresuradamente a preguntar: “¿Ya está despierta PIA?¿Qué desayunará?”. También 
se notaba, con su preocupación por que los demás cumplan los turnos e intentar alagar el suyo o 
sino, en el esmero que ponían al repetir el recorrido desde el principio cuando se equivocaban. 
 
Por otra parte, la manifestación de iniciativa, imaginación y creatividad se reflejaba cuando 
efectuaban sus recorridos, transforman elementos cotidianos en complementos para PIA (folios-
ropa, imanes y pilas-alimento, juguetes-amigos), traían material extra (dibujos), se adjudicaban roles 
o inventaban entornos, historias y juegos para PIA.  
 
Sin embargo, una de las que más presencia tuvo fue la comunicación. Puesto que en todo momento 
los niños “dialogaban” con PIA, verbalizaban sus pensamientos para anticipar sus movimientos, 
describían y justificaban sus elaboraciones, hablaban del “truco para llegar”, etc. También habría 
que reconocer que se generó una oportunidad de aprendizaje (expresión oral), a partir de las quejas 
que se daban por la cantidad de juegos o frecuencia de turnos.  
 
Espinosa y Gregorio (2017) también afirmaban, que la robótica era un recurso para facilitar el 
aprendizaje y desarrollar competencias generales. Tratando los contenidos curriculares para ser 
abordados de forma transversal. 
 
Baste, como muestra la gestión de las TIC, el interés por la alimentación, el juego, el movimiento, 
las comparaciones, el conteo de la cuadrícula, el respeto de las normas, los lenguajes (verbal, 
plástico, tecnológico, escrito), la fonología, la construcción de palabras, asociaciones, etc.. 
 
El siguiente aspecto, trata las limitaciones halladas durante este proyecto. 
 
El espacio disponible para realizar las intervenciones a veces era compartido con otros niños, que 
como era de esperar, se mostraban interesados por PIA y suponían una distracción para los 
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alumnos que formaban parte del estudio. Así que alguna que otra vez, era necesario detener la 
actividad o trasladarse a otro lugar con el fin mejorar las condiciones. 
Respecto al tiempo adjudicado para la intervención, cabría mencionar que en ocasiones no era 
suficiente ni del todo óptimo para realizar las sesiones ya que se trataban de últimas horas. A pesar 
de ello, habría que reconocer que la motivación de los alumnos hacía posible que salieran adelante, 
aunque se necesitó dedicarle más tiempo del previsto a cada actividad.  
 
En cierto modo, la disponibilidad de los alumnos también estaba sujeta al tiempo, ya que durante la 
jornada escolar había que tener en cuenta si acudían a los especialistas de Audición y Lenguaje, 
Pedagogía o Fisioterapia, además de compaginarlos con otras clases como religión, música, inglés 
y psicomotricidad. A parte, la disponibilidad de los alumnos también se relacionaba con su 
asistencia, la cual a veces perjudicaba el seguimiento o la temporalidad de las actividades.  
 
Otro aspecto que también podría reconocerse como limitación, sería el hecho de que se ha tenido 
que comprar el robot, ya que si el centro hubiera dispuesto de uno o algunos, se habría podido sacar 
más provecho tanto a los materiales como a los contenidos. 
 
Dichas reflexiones llevan a proponer dos futuras líneas de mejora. La primera, está relacionada con 
el hecho de que el centro adquiera este tipo de robots, puesto que se generaron actitudes 
extremadamente positivas desde los alumnos más pequeños hasta los propios docentes. Aunque, 
si se trata del mismo modelo de robot, también convendría que tengan cargadores de pilas dado 
que puede llegar a ser un pequeño inconveniente en el día a día. Y la segunda mejora se centra en 
la temporalidad, ya que si dedicarán más tiempo a la robótica como herramienta de apoyo 
seguramente conseguirían que los alumnos se involucren más en general y obviamente 
comprobarían la mejora en sus resultados académicos. Cómo hubiera sido el caso de este proyecto 
si se habría llevado a cabo desde principio de curso.  
 
Para finalizar estas conclusiones, cabría mencionar que el tema y sobre todo la intervención, fueron 
un reto ya que era la primera vez que trabajaba ese ámbito con alumnos para los que también les 
resultaba novedoso.  
 
Sin duda, la experiencia me sirvió para dar a conocer un recurso multidisciplinar y para mostrar 
cómo la robótica puede contribuir a mejorar la educación. Tal y como afirma, Acuña (2007): “Un 
indicador de que la robótica es el resultado del motor de innovación, es mirar el cambio en las 
personas, en las ideas y actitudes, en las relaciones, modos de actuar, pensar y hacer”. Y no como 
algunas personas la ven, como factor de distracción. 
 
24 
 
Y por último, pero por ello no menos importante, me gustaría reconocer que el proyecto me permitió, 
a nivel personal, disfrutar de una experiencia enriquecedora y a su vez de superación. En cambio, 
a nivel profesional pude incrementar mi bagaje como futura docente. Algunas veces aprendiendo a 
gestionar un nuevo material, exponiendo la viabilidad de un proyecto o retomando viejas 
capacidades a la hora de recoger y gestionar la información. Y otras, valorando el papel del docente 
como guía y la autoevalución de la práctica docente. 
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8. Anexos 
 
Anexo 1. Actividad: YO SOY PIA 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anexo 2. Actividad: DAME DE COMER 
 
 
 
 
 
 
 
Anexo 3. Actividad: ESCRIBE TU NOMBRE 
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Anexo 4. Actividad: MAYÚSCULAS Y MINÚSCULAS 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anexo 5. Actividad: ESCRIBE PALABRAS 
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Anexo 6. Actividad: HISTORIA DE QUESITOS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
29 
 
Anexo 7. Cuento inventado  
HISTORIA DE QUESITOS 
Cuando PIA era más pequeña disfrutaba mucho pintando. Siempre cogía los rotuladores de su 
hermano mayor, pero luego no los dejaba en el sitio o los perdía y hacía que su hermano se 
enfadase. Algunas veces ella acababa llorando porque su madre le echaba la bronca. 
 
Un día de camino al parque, PIA se encontró un juego de mesa. Al abrirlo descubrió que era de 
diferentes quesitos y que además, estaban sus favoritos, el quesito azul y el parmesano. 
En seguida, PIA lo cogió y pensó en quedarse con el juego. Pero de repente, recordó lo triste que 
se ponía su hermano cuando ella perdía sus rotuladores.  
Así que se sentó en el banco a pensar, hasta que escuchó risas de patitos y se le ocurrió acercarse 
a preguntar: 
- ¿Pa…Pa…Patitos? Holaaa ¿mamá Pata? – dijo PIA insistiendo. 
- ¡Dime pequeña! – respondió mamá Pata, mientras ponía en fila a sus patitos. 
- Me he encontrado este juego de quesitos, ¿es vuestro? 
- No. Los quesitos no son lo nuestro. ¡Sigue buscando! – dijo mamá Pata mientras se alejaba con 
sus patitos. 
- ¡Oh!, gracias eso haré. 
Entonces PIA, decidió preguntarles a todos los animales del parque hasta encontrar a su dueño. 
- Buenas tardes Doña Abeja, ¿ha perdido este juego? – dijo PIA al verla tan observadora. 
- No guapa, busco flores – admitió Dona Abeja mientras agitaba rápidamente sus alas. 
Acto seguido PIA miró a Don Mono, que estaba muy cerca y antes de preguntarle él le dijo: 
- Pequeña, no he podido evitar escucharte y creo que el juego es de aquella belleza – aseguró con 
voz alegre Don Mono a la vez que señalaba a una vaca–. 
-Buenos días Doña Vaca, ¿es suyo este juego de quesitos? – preguntó PIA. 
- ¡Oh, sí! He jugado muuucho y ya sé cómo van los quesitos, ahora estoy aprendiendo múúúsica. 
Si quieres quédatelo – dijo Doña Vaca. 
 
PIA se puso tan contenta que se fue corriendo a casa para jugar con su familia.  
Todo eran risas hasta que de repente se dieron cuenta que faltaba una pieza. Entonces PIA se puso 
muy triste y casi a llorar. 
- Va, es una tontería – dijo el hermano de PIA. 
Casualmente la abuela, que estrenaba gafas, se dio cuenta de que algo brillante había en el suelo 
y al cogerlo descubrió que era el quesito que faltaba. Con mucha ilusión se acercó a sus nietos y 
después de darle el quesito a PIA les dijo:  
- Nietecitos, hay que respetar las cosas que son importantes para los demás aunque para cada uno 
no lo sean, ya se trate de rotuladores o piezas de quesitos. 
Entonces PIA y su hermano asintieron mientras abrazaban a la abuela. 
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* Las palabras en negrita son las imágenes de movimientos que deberán programar. 
 
Anexo 8. Actividad: JUEGO LIBRE 
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